PENINGKATAN PEMAHAMAN KONSEP BANGUN RUANG MENGGUNAKAN MEDIA EDUTAINMENT by Samidi, meilina fika rinanda, sutijan,
 
 
PENINGKATAN PEMAHAMAN KONSEP BANGUN RUANG MENGGUNAKAN 
MEDIA EDUTAINMENT 
 
Meilina Fika Rinanda 1), Sutijan 2), Samidi 3) 
PGSD FKIP Universitas Sebelas Maret, Jl. Slamet Riyadi No. 449, Surakarta 57126 
 e-mail: 9newmail@gmail.com 
 
Abstract: The objective of this research is to improve the conceptual understanding on geometry by using the 
edutainment media of the students in grade V. This research used the classroom action research with two cycles. 
Each cycle consisted of four phases, namely: planning, implementation, observation, and  reflection. The data of  
the research were gathered through test, observation, documentation, and in-depth interview. The data were 
validated by using data source triangulation and data gathering technique triangulation. They were then analyzed 
by using the interactive model of analysis consisting of three components, namely: data reduction, data display, 
and conclusion drawing. The results of the research are the use of the edutainment media can improve the 
conceptual understanding on geometry of the students in grade V.  
 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman konsep bangun ruang menggunakan 
media edutainment pada peserta didik kelas. Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) yang 
dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, 
dan refleksi. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah tes, observasi, dokumentasi dan wawancara. 
Validitas data yang digunakan adalah triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Analisis data yang digunakan 
adalah model analisis interaktif yang mempunyai tiga komponen yaitu reduksi data, sajian data, dan penarikan 
kesimpulan. Hasil penelitian tindakan kelas ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman bangun ruang 
pada peserta didik kelas V. 
 
Kata kunci: media edutainment, pemahaman konsep ruang  
 
Pengetahuan dan teknologi merupakan 
sebuah ilmu yang berkembang dari hari ke 
hari. Berbagai cabang ilmu pengetahuan se-
makin berkembang menuju ke arah kemaju-
an, perkembangan ini diikuti munculnya ber-
bagai tuntutan kemajuan dalam masyarakat. 
Perkembangan yang terjadi membawa dam-
pak bagi berbagai kalangan yang menuntut 
untuk memperoleh informasi secara mudah 
dan cepat. Usaha yang diperlukan dalam me-
ngembangkan ilmu pengetahuan dan teknolo-
gi adalah diperlukan adanya pembelajaran. 
Pembelajaran mengandung arti setiap 
kegiatan yang dirancang untuk membantu se-
seorang mempelajari suatu kemampuan dan 
atau nilai yang baru (Sagala, 2009: 61). Ke-
mampuan dan atau nilai yang baru merupa-
kan salah satu tujuan dari pembelajaran yang 
masih bersifat umum. Lebih lanjut dikatakan 
pembelajaran diarahkan untuk membangun 
kemampuan berfikir dan kemampuan me-
nguasai materi pelajaran, dimana pengetahu-
an itu sumbernya dari luar diri, akan tetapi 
selanjutnya dikontruksi dalam diri individu 
peserta didik. 
Pembelajaran merupakan persiapan di 
masa depan. Peserta didik sebagai generasi 
muda yang berpendidikan dituntut untuk be-
lajar mengikuti alur perkembangan teknologi 
dan informasi sehingga dapat berpikir secara 
kritis, kreatif, dan efektif. Kemampuan berpi-
kir kritis, sistematis, logis, kreatif, dan beker-
ja sama yang efektif sangat diperlukan dalam 
kehidupan modern yang kompetitif ini. Ke-
mampuan itu dapat dikembangkan melalui 
belajar matematika (Nurhadi, 2004: 203). 
Pembelajaran matematika termasuk sa-
lah satu mata pelajaran wajib pada kurikulum 
KTSP (kurikulum 2006) dan selalu ada di se-
tiap jenjang pendidikan, terutama di Sekolah 
Dasar (SD). Kenyataan di lapangan peserta 
didik masih merasa kesulitan belajar mate-
matika. Salah satunya materi yang dianggap 
sulit adalah materi bangun ruang. 
Bangun ruang adalah suatu benda yang 
terdiri dari bagian luar benda, bagian dalam 
benda dan bagian benda itu sendiri. Lebih je-
las dikatakan bahwa bangun ruang mempu-
nyai unsur yang disebut sisi, rusuk, dan titik 
sudut(Rahmat, 1994: 495). 
Bentuk-bentuk bangun ruang meliputi 
kubus, balok, prisma, limas, tabung, kerucut, 
dan bola. Dalam belajar geometri (bangun 
ruang) peserta didik perlu melalui tahap pe-
ngenalan, analisis, pengurutan, deduksi, dan 
akurasi, dimana pada tahap pengurutan pe-
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serta didik mulai mengenal dan memahami 
sifat-sifat suatu bangun ruang (Van Hiele da-
lam Karso, 1999: 1.20). Memahami suatu 
konsep bukan sekedar mengenal atau meng-
hafal saja, melainkan peserta didik juga harus 
mengerti apa yang diajarkan, mengetahui apa 
yang dikomunikasikan dan dapat memanfaat-
kan isinya. Oleh karena itu, perlu adanya pe-
ningkatan mutu pendidikan matematika, sa-
lah satunya adalah peningkatan pemahaman 
konsep bangun ruang peserta didik di sekolah 
dasar. 
Dari hasil pretes materi bangun ruang di-
dapatkan bahwa dari 26 peserta didik kelas V 
SDN 01 Jatipuro hanya ada sekitar 30,8% (8 
peserta didik) yang mencapai nilai di atas 
KKM (75) sedangkan 69,2% (18 peserta di-
dik) masih di bawah KKM (75). Data terse-
but menunjukkan bahwa peserta didik kelas 
V SDN 01 Jatipuro memiliki pemahaman 
konsep yang rendah sehingga dapat dikata-
kan bahwa pembelajaran matematika materi 
bangun ruang  kelas V SDN 01 Jatipuro be-
lum maksimal. 
Hal tersebut didukung dengan adanya 
observasi dan wawancara dengan peserta di-
dik dan guru yang peneliti lakukan ditemu-
kan beberapa masalah sebagai berikut: (1) 
Peserta didik cenderung pasif dan kurang ter-
tarik mengikuti pembelajaran Matematika; 
(2) Peserta didik  hanya diberi tugas untuk 
mencatat dan mengerjakan soal yang ada di-
buku paket; (3) Media yang dipakai kurang 
mengaktifkan peserta didik, karena keba-
nyakan guru yang aktif menggunakan media; 
(4) Guru menggunakan media seadanya dan 
sangat sederhana; (5) Guru lebih menekan-
kan untuk terselesaikannya materi dibanding-
kan tingkat kemampuan peserta didik untuk 
memahami materi; dan (6) Guru sering me-
ninggalkan konsep dan langsung menuju pa-
da materi yang keluar pada soal ujian. 
Dari beberapa permasalahan yang telah 
di atas, didapatkan masalah  utama itu adalah 
media yang digunakan dalam pembelajaran 
materi bangun ruang masih menggunakan 
media yang sederhana. Oleh karena itu dibu-
tuhkan pembaharuan media yang digunakan 
oleh guru dari media yang sederhana menjadi 
media yang menarik, lebih inovatif, dan bisa 
membantu meningkatkan pemahaman konsep 
bangun ruang. 
Salah satu media pembelajaran yang te-
pat untuk meningkatkan pemahaman konsep 
bangun ruang pada peserta didik kelas V 
SDN 01 Jatipuro adalah dengan mengguna-
kan media edutainment. Edutainment didefi-
nisikan sebagai proses pembelajaran yang di-
desain dengan memadukan antara muatan 
pendidikan dan hiburan secara harmonis, se-
hingga aktivitas pembelajaran berlangsung 
dengan menyenangkan (Hamruni, 2009: 50). 
Berdasarkan hal tersebut maka media 
edutainment merupakan media yang sangat 
cocok digunakan untuk meningkatkan pema-
haman konsep bangun ruang pada peserta di-
dik kelas V SDN 01 Jatipuro tahun ajaran 
2013/2014. 
 
METODE 
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 01 
Jatipuro Kecamatan Jatipuro Kabupaten 
Karanganyar. Penelitian ini dilakukan selama 
6 bulan yaitu bulan Januari sampai bulan Juni 
2014. Subjek dalam penelitian ini adalah pe-
serta didik kelas V SDN 01 Jatipuro semester 
II dengan jumlah 26 peserta didik yaitu 10 
peserta didik laki-laki dan 16 peserta didik 
perempuan. pada tahun ajaran 2013/2014. 
Teknik pengumpulan data dalam peneli-
tian ini adalah melalui tes, wawancara, obser-
vasi, dan dokumentasi. Validitas data yang 
digunakan adalah triangulasi sumber dan 
triangulasi teknik. Teknik analisis data meng-
gunakan model analisis interaktif yang terdiri 
dari reduksi data, penyajian data dan penarik-
an kesimpulan. 
Prosedur penelitian ini terdiri dari empat 
tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan tin-
dakan, observasi, dan refleksi. Penelitian ini 
dilaksanakan dalam dua siklus dimana tiap 
siklus dilakukan dalam dua kali pertemuan.  
 
HASIL 
Hasil dari penelitian yang dilaksanakan 
dalam dua siklus ini menunjukkan adanya 
peningkatan di setiap siklusnya. Terjadi 
peningkatan dari prasiklus hingga siklus II. 
Data penilaian pemahaman konsep 
bangun ruang prasiklus bisa dilihat pada 
tabel berikut: 
 
 
Tabel 1. Distribusi frekuensi nilai pema-
haman konsep bangun ruang 
prasiklus 
Interval Frekuensi Persentase 
33-39 
40-46 
1 
5 
  3,84% 
19,24% 
47-53 3 11,54% 
54-60 7 26,93% 
61-67 1 3,84% 
68-74 1 3,84% 
75-81 8 30,77% 
Jumlah 26    100% 
 Pada prasiklus disimpulkan bahwa pe-
mahaman konsep bangun ruang peserta didik 
tergolong rendah. Ketuntasan klasikal pema-
haman konsep peserta didik 30,8% dengan 
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) 75.  
Berdasarkan data tabel 1 di atas menun-
jukkan bahwa peserta didik yang mendapat-
kan nilai di atas KKM adalah sebanyak 8 pe-
serta didik atau 30,8% dan peserta didik yang 
mendapat nilai di bawah KKM sebanyak 18 
peserta didik atau 69,2% dengan nilai  rata-
rata kelas 59.  
Pada siklus I setelah menggunakan me-
dia edutainment nilai pemahaman konsep 
peserta didik menunjukkan adanya pening-
katan dibandingkan pada prasiklus. Peserta 
didik terlihat lebih berminat dan antusias da-
lam mengikuti pembelajaran serta lebih me-
mahami materi. Ketuntasan klasikal peserta 
didik pada siklus I adalah sebesar 53,85%. 
Data perolehan nilai peserta didik pada siklus 
I disajikan pada tabel 2 berikut: 
 
Tabel 2. Distribusi frekuensi nilai pema-
haman konsep bangun ruang 
siklus I 
Interval Frekuensi Persentase 
45-50 2 7,69% 
51-56 2 7,69% 
57-62 2 7,69% 
63-68 3 11,54% 
69-74 3 11,54% 
75-80 10 38,46% 
81-86 4 15,39% 
Jumlah 26        100% 
Berdasarkan data tabel 2 menunjukan 
bahwa peserta didik yang tuntas KKM seba-
nyak 14 peserta didik atau 53,85% dan yang 
belum tuntas KKM sebanyak 12 peserta di-
dik atau 46,15% dengan nilai rata-rata 70,69. 
Karena indikator kinerja belum tercapai ma-
ka penelitian dilanjutkan pada siklus II. 
Siklus II menunjukkan adanya pening-
katan hasil pemahaman konsep peserta didik 
dari tindakan sebelumnya. Siklus II dilaku-
kan berdasarkan analisis dari siklus I. Ketun-
tasan klasikal pada siklus II sebesar 88,46%. 
Berdasarkan data yang diperoleh menunjuk-
kan bahwa peserta didik yang tuntas KKM 
adalah 23 peserta didik atau 88,46% dan pe-
serta didik yang belum tuntas KKM seba-
nyak 3 peserta didik atau 11,54% dengan ni-
lai rata-rata kelas 81. Karena hasil siklus II 
menunjukkan bahwa indikator ketercapaian 
sudah tercapai maka penelitian dapat dihenti-
kan dan dinyatakan berhasil. 
Perolehan nilai peserta didik pada siklus 
II disajikan pada tabel berikut: 
 
Tabel 3. Distribusi frekuensi nilai pema-
haman konsep bangun ruang 
siklus II 
Interval Frekuensi Persentase 
57-62 1 3,84% 
63-68 1 3,84% 
69-74 1 3,84% 
75-80 12 46,16% 
81-86 5 19,24% 
87-92 4 15,39% 
93-98 2 7,69% 
Jumlah  26     100% 
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil pengamatan dan ana-
lisis data yang ada, terdapat peningkatan pe-
mahaman konsep bangun ruang pada peserta 
didik kelas V SDN 01 Jatipuro melalui media 
edutainment  pada setiap siklusnya.  
Perbandingan nilai terendah, nilai ter-
tinggi, nilai rata-rata dan persentase ketuntas-
an klasikal pada prasiklus, siklus I dan siklus 
II dapat dilihat pada tabel 4 berikut:  
 
Tabel 4. Perbandingan nilai terendah, ni-
lai tertinggi, nilai rata-rata dan 
persentase ketuntasan klasikal 
pada prasiklus, siklus I dan 
siklus II. 
Keterangan Pra 
Siklus 
Siklus 
I 
Siklus 
II 
Nilai terendah 35 49,5 54,5 
Nilai tertinggi 80 85,5 96,5 
Nilai rata-rata 59 70,69 81 
Ketuntasan klasikal 30,8% 53,85% 88,54% 
 
 
Pada prasiklus menunjukkan bahwa 
pembelajaran di kelas V masih jarang meng-
gunakan media. Media yang dipakai sangat 
sederhana dan kurang menarik. Guru masih 
mendominasi pembelajaran sehingga siswa 
pasif dan mudah merasa bosan. Pada tahap 
prasiklus terdapat 18 atau 69,2% peserta di-
dik yang belum tuntas KKM, sedangkan 
yang tuntas KKM hanya sebanyak 8 peserta 
didik  atau 30,8%. 
Pada siklus I dilakukan tindakan berupa 
penggunaan media edutainment di dalam 
pembelajaran. Media edutainment merupa-
kan media yang memadukan hiburan dengan 
pendidikan. Media edutainment yang diguna-
kan berbentuk multimedia berupa power-
point. Kelebihan media edutainment  adalah 
lebih menarik karena dapat menggabungkan 
berbagai unsur media seperti teks, video, ani-
masi, gambar, grafik, dan suara menjadi satu 
kesatuan penyajian yang terintegrasi sehing-
ga dapat menampilkan objek-objek yang ti-
dak nampak secara fisik (Munad, 2008: 150-
151). 
Tingkat ketuntasan klasikal siklus I se-
banyak 14 peserta didik  atau 53,85% yang 
tuntas KKM memperoleh nilai diatas 75 dan 
masih terdapat 12 peserta didik  atau 46,15% 
yang belum tuntas. Hasil siklus I belum me-
menuhi indikator ketercapaian sehingga di-
lanjutkan ke siklus II. 
Pada siklus II dilakukan beberapa per-
baikan berdasarkan hasil refleksi siklus I. 
Siklus II menunjukkan adanya peningkatan 
hasil pemahaman konsep peserta didik yang 
signifikan dari tindakan sebelumnya. Pembe-
lajaran menggunakan media edutainment 
membuat peserta didik  terlihat lebih aktif, 
berminat dan antusias dalam mengikuti pem-
belajaran. Didukung oleh penelitian yang di-
lakukan Ronald Septian Permadi (2013) yang 
berjudul Peningkatan Pemahaman Konsep 
Dampak Pengambilan Bahan Alam Melalui 
Media Edutainment Pada Pembelajaran IPA 
(Penelitian Tindakan Kelas Peserta didik 
Kelas IV SD Negeri 01 Kalijirak Tasikmadu 
Karanganyar Tahun Ajaran 2012/2013). Ha-
sil penelitian Ronald menyatakan jumlah pe-
serta didik yang nilai evaluasi pemahaman 
konsep dampak pengambilan bahan alam 
mencapai batas KKM pada prasiklus seba-
nyak 10 peserta didik atau 30,30%. Pada 
siklus I sebanyak 18 peserta didik atau 
62,09%. Sedangkan pada siklus II sebanyak 
24 peserta didik atau 82,76%. Dapat dikata-
kan hasil belajar IPA peserta didik  mening-
kat setelah menerapkan media edutainment. 
Edutainment merupakan media dalam 
proses pembelajaran yang didesain dengan 
memadukan antara muatan pendidikan dan 
hiburan secara harmonis, sehingga aktivitas 
pembelajaran berlangsung menyenangkan 
(Hamruni, 2009: 50). Penggunaan media 
edutainment memudahkan peserta didik da-
lam menerima pembelajaran tanpa merasa di-
paksa atau dikekang. Edutainment adalah 
suatu cara untuk membuat proses pendidikan 
dan pengajaran bisa menjadi menyenangkan, 
sehingga para siswa dapat dengan mudah 
menangkap esensi dari pembelajaran itu 
sendiri tanpa merasa mereka sedang belajar 
(Hamid, 2011: 18). 
Berdasarkan ketuntasan klasikal, dapat 
diketahui bahwa dari 26 peserta didik  kelas 
V terdapat 23 peserta didik atau 88,46% yang 
tuntas KKM dan hanya 3 peserta didik atau 
11,54% yang belum tuntas KKM. Hasil pada 
siklus II ini sudah memenuhi indikator keter-
capaian sehingga penelitian dihentikan dan 
dinyatakan berhasil. 
Dengan demikian, bisa diketahui bahwa 
salah satu upaya untuk meningkatkan pema-
haman konsep bangun ruang peserta didik 
kelas V SD Negeri 01 Jatipuro Karanganyar, 
yakni melalui media edutainment. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus 
dengan menggunakan media edutainment 
materi bangun ruang pada peserta didik kelas 
V SDN 01 Jatipuro dapat disimpulkan bahwa 
dengan menggunakan media edutainment 
dapat me-ningkatkan pemahaman konsep 
bangun ruang pada peserta didik kelas V 
SDN 01 Jatipuro tahun ajaran 2013/2014. 
Peningkatan tersebut terbukti dari hasil 
nilai rata-rata prasiklus 59 dengan ketun-
tasan klasikal 30,8%, siklus I nilai rata-rata 
70,69 dengan ketuntasan klasikal 53,85%, 
dan pada siklus II nilai rata-rata 81 dengan 
ketuntasan klasikal 88,54%. 
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